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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva
vyvojem multiplatformnich mobilnich
aplikaci a navrhem serverové c¢asti apli-
kace Buddy App pro odvykani koureni.
Vystupem prace je implementace 6
miniher ve frameworku React Native a
navrh a implementace serverové casti
aplikace Buddy App ve frameworku
Django.

V zavéru prace jsou popsany vysledky
uzivatelského testovani aplikace Buddy
App.

Kli¢ova slova: mobilni aplikace; An-
droid; i0S; React Native; Django; od-
vykani kouteni.

/ Abstract

Vi

This bachelor thesis is focused on the
development of multiplatform mobile
applications and the design of the server
part of the Buddy App for smoking ces-
sation. The output of the work is the
implementation of 6 minigames in the
React Native framework and the design
and implementation of the server part
of the Buddy App application in the
Django framework.

At the end of the work, the results of
user testing of the Buddy App applica-
tion are presented.

Keywords: mobile application; An-
droid; iOS; React Native; Django; smok-
ing cessation.

Title translation: Server solution for
Smoking Cessation Buddy App



TUvod.................ciiii... 1
1.1 Motivace...........coovviiinnn... 1
1.2 Cile prace ......covevviiiiiin... 1
1.3 Struktura prace .................. 1

2 Odvykanikoureni................... 3
2.1 Kouteni vCR ..., 3
2.2 Zavislost na kouteni ............. 3
23 Lécba ..o 4

2.3.1 Farmakologicka lécba ...... 4
2.3.2 Psychosocialni a beha-

vioralni intervence ......... 5)
2.3.3 Vyuziti technologii v
lécbé (eHealth)............. 5
3 Vyvoj multiplatformnich mo-
bilnichaplikaci...................... 6
3.1 Motivace pro multiplatform-
N VIVOJ et 6
3.2 Soucasna multiplatformni
reSeni ... 6
3.3 React Native ..................... 8
3.4 Vyvojové prostiedi Expo ........ 9
4 Minihry v React Native ........... 10
4.1 Navigace v aplikaci ............ 10
4.2 Hra 2048 ..., 11
4.2.1 Funkéni pozadavky a
uzivatelské rozhrani...... 11
4.2.2 Stav hry .................. 12
4.2.3 Animace.................. 13
4.3 Hra Reversi..................... 13
4.3.1 Funkéni pozadavky a
uzivatelské rozhrani...... 14
4.3.2 Stav hry ......... ... 14
4.3.3 Herni logika .............. 15
4.4 Hra Piskvorky.................. 16
4.4.1 Funkéni pozadavky a
uzivatelské rozhrani...... 16
4.4.2 Stav hry a herni logika .. 16
4.5 Hry Kulicka a Labyrint........ 17
4.5.1 Funkéni pozadavky a
uzivatelské rozhrani...... 17
4.5.2 Game Engine............. 18
4.6 Hra Bubliny .................... 19
4.6.1 Funkéni pozadavky a
uzivatelské rozhrani...... 19
4.6.2 Implementace herni lo-
giky . ..o 19

Vii

4.7 Srovnani s nativni aplikaci .... 20
5 Serverové reseni aplikace Bud-
dyApp............. 22
5.1 Soucasny stav aplikace Bud-
dy APD «veiiiii 22
5.2 Django.......cocoviiiiiiiiiii. 23
5.2.1 Struktura aplikace ve
frameworku Django...... 24
5.3 Registrace uzivatele v Buddy
ADPD e 25
5.3.1 Proces pozvani a regis-
trace uzivatele............ 25
5.3.2 Doménovy model ........ 25
5.3.3 RESTful API a sek-
venc¢ni diagram........... 26
5.3.4 Implementace ............ 27
5.4 Zobrazeni pokroku v odvy-
kadni... ..o 29
5.5 Expo push notifikace .......... 29
6 Uzivatelské testovani Buddy
APP ... 31
6.1 Pribéh testovani............... 31
6.2 Participanti .................... 31
6.3 Testovaci dotaznik ............. 32
6.3.1 Zadani.................... 32
6.3.2 Otazky ................... 33
6.4 Vysledky............cooooiiint 33
7 ZAVEr . ... 36
7.1 Rozsiteni aplikace.............. 36
Literatura ......................... 37
A Seznamzkratek................... 39



Tabulky / Obrazky

5.1. Struktura HTTP pozadavki... 26

viii

2.1.

3.1.

3.2.
4.1.

4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.
4.10.
4.11.

5.1.
5.2.
5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.
5.8.
6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.

Fagerstromuv test zavislosti

na cigaretach ..................... 4
Ukéazka nativni aplikace a jeji

PWA verze ....................... 7
Deklarace Ul v JSX .............. 8
Ukazka vyuziti React Navi-

gation ...............oiiiilL 10
Hlavni menu Miniher .......... 11
Hra 2048 ..., 12
Knihovna Animated............ 13
Hra Reversi..................... 14
Hra Piskvorky .................. 16
Hry Kulicka a Labyrint ........ 17
Pozice kulicky .................. 18

Srazka objektd v Matter.js .... 18
Srazka objektd v Matter.js .... 19
Prohledavani grafu do hloub-

Ky e 20
Sezeni v Buddy App ........... 23
Struktura frameworku Django . 24
Doménovy model............... 26
Sekvencni diagram ............. 27
Ttida ApilnviteBuddy ......... 28
Registra¢ni formular ........... 28
Sezeni v Buddy App ........... 29
Expo push notifikace........... 30

Participanti - pohlavi a vék.... 32
Participanti - mobilni aplikace . 32

ObtizZnost registrace............ 33
Vysledky dotazniku ............ 34
UZzite¢nost aplikace............. 35



Kapitola 1
Uvod

I 1.1 Motivace

Uzivani tabdku je jednou z nejvétsich zdravotnich hrozeb, kterému jako lidstvo celime.
V soucasné dobé tato tabdkova epidemie zabiji po celém svété vice nez 8 miliénu lidi
rocné, coz zhruba odpovidé poloviné vsech lidi, ktefi tabdk uzivaji. Zatimco vice nez
7 miliéont z téchto tmrti je zapticenéno pifimym uzivanim tabdku, okolo 1.2 miliénu
nekuiakl umird na nésledky pouhého vystavovani se kouteni druhych lidi [1]. Na zédkladé
zminénych statistik je zrfejmé, ze prevence a odvykani od uzivani tabaku predstavuje
v dnesnim svété urcitou vyzvu. Zaroven se ukazuje, ze uspésnost odvykani bez fizené
1écby je velice nizka [2].

Mezi nékteré druhy 1é¢by patii i psychosocialni a behaviordlni intervence. V soucasné
dobé existuji mobilni aplikace simulujici tyto intervence pomoci sezeni s virtudlnim
terapeutem [3]. Na trhu vSak chybi aplikace, kterd by do priubéhu odvykéni zaclenovala
i pratele a rodinu kurdka. Aplikace, kterd by infromovala blizké kurdka o tom, co zaziva
a jak mu mohou pomoci, by mohla znac¢né prispét k tspésnému ukonceni odvykaciho
procesu.

I 1.2 Cile prace

Préace je rozdélena na dvé casti. Prvni ¢ast se zabyva implementaci Sesti miniher ve
frameworku React Native jako rozsifeni stavajici aplikace pro odvykani koufeni. Mini-
hry maji poskytovat okamzité rozruseni a odvedeni pozornosti od chuti na cigaretu v
ramci kritické faze odvykani. Cilem této ¢asti bude popsat vyhody a nevyhody vyvoje
multiplatformni aplikace v tomto frameworku v porovnani s vyvojem aplikaci nativnich.

Druhou ¢éast této prace tvori navrh a implementace serverové ¢asti aplikace Buddy
App ve frameworku Django. Jedna se o aplikaci ur¢enou pro pratele kuidka, kterd
je informuje o procesu odvykani. Buddy App mé byt propojena se serverem stévajici
aplikace pro odvykani koufeni, coz umozni pratelim kurdka sledovat jeho pokrok v
procesu odvykani a i¢innéji ho podporovat. Server mé poskytovat rozhrani pro pozvani
pritele kurdka do aplikace Buddy App, registraci nového uzivatele, zobrazeni pokroku
kuidka v odvykani a zasilani zprav do Buddy App pomoci notifikaci.

I 1.3 Struktura prace

Kapitola 2 popisuje zakladni metody 1écby zavislosti na koureni. Kapitola 3 pojednava
o ruznych pristupech pri vyvoji multiplatformnich aplikaci. Poté se vénuje konkrétné
frameworku React Native a sadé nastroju, které poskytuje vyvojové prostiredi Expo.
Kapitola 4 popisuje implementaci Sesti her ve frameworku React Native. Je popsana
aplikac¢ni logika jednotlivych her a pouziti zakladnich knihoven. V kapitole 5 je popsan
navrh a implementace serverového rozhrani pro propojeni aplikace Buddy App s jiz



existujici aplikaci pro odvykani kouteni. V kapitole 6 je popsan vysledek uzivatelského
testovani aplikace Buddy App. Kapitola 7 obsahuje zavérecné zhodnoceni prace.



Kapitola 2
Odvykani koureni

Tato kapitola se vénuje problematice odvykani kouteni. V podkapitole 2.1 jsou popsany
vizvy spojené s uzivanim tabiku v Ceské republice. Kapitola 2.2 rozebird podstatu
zavislosti na kouteni. Posledni podkapitola 2.3 se poté vénuje riznym druhim lé¢by na
psychosocialni a behavioralni i farmakologické tirovni.

B 2.1 KouienivEr

Uzivani tabdku je jednou z hlavnich pif¢in nemocnosti a tmrtnosti v CR. Témér 20%
celkové timrtnosti v CR. je zptisobeno koufenim [4]. Kromé kody na zdravi zptisobuje
konzumace tabaku celospolecenské naklady souvisejici se snizenim produktivity prace
kurdku (jako je zvysend pracovni neschopnost, kuracké pauzy nebo invalidni dichody).

Nedavna studie Statniho zdravotniho ifadu ukazuje, ze v roce 2019 bylo pouhych 25%
kurdku starsich 15 let [5]. Tento trend je v porovnéni s dalsimi evropskymi stéty nad-
pramérny, koureni déti a adolescenttt v CR se tak stavé zévaznym problémem. Koufeni
nezletilych navic predpovida vyvoj uzivani tabaku v budoucnu. Ze studii totiz vyplyva,
odvyknou [6].

V Ceské republice se zda byt ochrana obyvatel pred tabakovym koufem stale nedo-
statecna. Ceska legislativa se napiiklad doposud zcela nevypotadala se zakazem kouteni
v restauracich a barech, ¢imz zaostava za mnoha vyspélymi staty. Mezi dalsi problémy
patfi i nedostatecné omezeni reklamy ¢i nezvyseni dani na tabakové vyrobky.

B 2.2 zivisiost na kouieni

Zavislost na uzivani tabaku se skldda ze dvou hlavnich slozek: psychosocialni a behavi-
oralni zavislosti a fyzické/drogové zavislosti na nikotinu.

Psychosocidlni a behaviordlni zavislost ja zalozend na tzv. kurdckych stereotypech.
Tato zavislost vychazi z urcitych opakujicich se ¢innosti spojenych s kourenim. Muze se
jednat o kurackou pauzu v préci, cigaretu po jidle nebo relaxaci. Tyto ¢innosti spojené
s uzivanim tabaku se stavaji pro kurdka zvykem.

Fyzické zavislost je zplisobena navykovou slozkou cigarety - nikotinem. Drogova zavis-
lost na nikotinu vznika stimulaci nikotinovych acetylcholinovych receptori v mozku [7].
V reakci na vysazeni nikotinu se pak dostavuje fada abstinenc¢nich piiznakt, mezi které
patii napiiklad touha po cigareté, podrazdénost, strach, kasel a dalsi [8].

Obecné lze Tici, ze na nikotinu je zavisly ten kutdk, ktery kout{ nejméné 10-15 cigaret
denné a prvni cigaretu si potiebuje zapalit do hodiny po probuzeni. Pro zjisténi miry
zavislosti na cigaretach se pouziva Fagerstromuv test, ktery zavislost hodnoti v rozmezi
0-10 bodu (viz 2.1).



U kazdé otazky prosim vyberte jednu z moznosti

1. Jak brzy po probuzeni si obvykle  do 5 min (3 body)

zapalite svou prvni cigaretu? 2
do pul hod 2 body)

do 1 hod (1 bod)
za vice nez hod (0 bod)

2. Je pro vas obtizné nekoufrit tam, ano (1 bod)
kde je koureni zakazano, napf.

v kostele, knihovné nebo kiné? ne (0 bodd)

3. Kterou cigaretu byste nejvice prvni po probuzeni (1 bod)
postradal/a?

kteroukoliv jinou (0 bod()
4. Kolik cigaret denné primérné do 10 cigaret (0 bod{)
koufite?
11-20 cigaret (1 bod)
21-30 cigaret (2 body)
vice nez 30 cigaret (3 body)

5. Koufite ¢astéji v prvnich hodinach  ano (1 bod)
po probuzeni nez ve zbytku dne?

ne (0 bod)

6. Kourite i béhem nemoci, kdyz ano (1 bod)
musite lezet vétsinu dne v posteli?

ne (0 bod)

Obrazek 2.1. Fagerstrémuv test zdvislosti na cigaretdch (jiz jeden bod znamend uréitou
zévisost), prevzato z [7].

B 23 Léewa

Lécba zavislosti na tabdkovych produktech zahrnuje psychosocialni a behavioralni in-
tervenci a farmakologickou lé¢bu. Obé ¢asti 1écby jsou popséany v néasledujicich pod-
kapitolach 2.3.1 a 2.3.2. Posledni podkapitola se zabyva vyuzitim technlogii v 1éc¢bé
2.3.3.

Bl 2.3.1 Farmakologicka lécba

V pripadé farmakologické 1éCby se jedna o uzivani vareniklinu, bupropionu a ndhradni
terapie nikotinem.

Vareniklin (v CR zndmy pod ndzvem Champix) je prvnim lékem pro odvykéani
kouteni, ktery neobsahuje nikotin. Vareniklin se fadi mezi parcialni agonisty nikotin-
acetylcholinovych receptorti. Jeho vlivem dochazi k blokaci pfijemnych pocitt po vykou-
feni cigarety ¢imz snizuje abstinenc¢ni priznaky nedostatku nikotinu v téle. Disledkem
je pak to, ze cigareta kurdkovi méné chutnd a riziko relapsu se snizuje.

Bupropion je antidepresivum, které vedle 1é¢by depresivnivch poruch lze vyuzit i pro
odvykani koufeni. Bupropion diky zvysSeni hladiny dopaminu a noradrenalinu potlacuje
touhu po cigareté a abstinenc¢ni priznaky po odnéti nikotinu.

Nahradni terapie nikotinem je zalozena na potlaceni abstinenc¢nich priznaki alterna-
tivnim prisunem nikotinu. Nikotin se do téla dostava pomoci Zvykacek, naplasti nebo
nikotinovych inhaldtort, které jsou volné dostupné v lékarnach (bez receptu). Kurak
si davkuje mnozstvi pripravku, které je mensi nez jeho denni potieba nikotinu, a tuto
davku postupné snizuje.



2.3 Lécba

Bl 2.3.2 Psychosocialni a behavioralni intervence

Psychosocialni a behaviordlni intervence spocivaji v kratkych diskuzich mezi pacientem
a lékarem. Studie ukazuji, ze motivacni diskuze s pacientem miize zna¢né zvysit Gispés-
nost v odvykacim procesu i bez dalsi farmakologické 1écby [9]. Prvnim krokem téchto
intervenci je motivovat kuidka v touze prestat kourit. Mezi divody, pro¢ kuriak nechce
prestat, mtize patrit napt. nedostatek informaci o skodlivych c¢incich uzivani tabaku
a vyhod odvykani, obavy z abstinenc¢nich priznakiu nebo demotivace z predchozich ne-
uaspésnych pokusi. V pripadé, ze kurak prestat chce, se 1ékar snazi pacientovi pomoci
rozpoznat nejcastéjsi kuracké situace a vytvorit plan, jak je prozit bez cigarety.

B 2.3.3 Vyuziti technologii v 1éEbé (eHealth)

Diky rostouci dostupnosti mobilnich zarizeni a internetového pripojeni vznikaji nové
moznosti v oblasti terapie zavislosti na koufeni. Pomoci mobilnich ¢i webovych apli-
kaci Ize poskytnout virtudlni intervence v podobé textovych prezentaci, které dokazi
nahradit diskuze s redlnym terapeutem.

Neddvna studie ukazuje, ze az tii ¢tvtiny kuraktd, ktefi vice nez mésic odvykali po-
moci mobiln{ aplikace, preferuji tuto metodu pred tradi¢nimi intervencemi s terapeutem
[3]. Mezi vyhody tohoto pfistupu, které participanti studie zminili, patii dlouhodoba
kazdodenni podpora, flexibilita v planovani intervenci, rychla dostupnost a autenticka
simulace dialogu.

Tato prace se bude vénovat rozsiteni mobilni aplikace poskytujici zminéné intervence
s virtudlnim terapeutem. Aplikace dale umoznuje zaznamendvat cile a ispéchy uzivatele
a v realném case poskytovat podporu. Tato aplikace bude rozsifena o modul Miniher
popsany v kapitole 4 a propojena s aplikaci Buddy App (kapitola 5).



Kapitola 3
Vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci

I 3.1 Motivace pro multiplatformni vyvoj

V dnesni dobé je vyvoj mobilnich aplikaci rozdélen na dvé zékladni platformy - Android
a i0S [10]. Z tohoto duvodu v posledni dobé roste poptavka po vyvoji multiplatform-
nich mobilnich aplikaci. Klasicky vyvoj mobilnich aplikaci pro obé platformy vyzaduje
pouziti jejich oficidlnich frameworkt a implementaci stejnych funkénich pozadavku ve
dvou odlisnych programovacich jazycich.

Vyvoj aplikaci pro obé platformy tak sebou prinasi radu problém.

Prvnim zrejmym problémem je pozadovana znalost obou frameworkt. Protoze je
bézné, ze se programator mobilnich aplikaci specializuje pouze na jeden z framework,
vyvojarksé tymy tak musi mit Android i iOS programatory, ktefi oddélené udrzuji vyvoj
na obou platformach. To je z finan¢niho i ¢asového hlediska neefektivni, jedna-li se o
vyvoj aplikaci s prakticky identickou funkcionalitou na obou platformach.

Dalsim problémem je duplicita aplikacni logiky. Stejné funkéni pozadavky je tieba
soubézné prepisovat do dvou riuznych programovacich jazyku (Java/Kotlin pro Android
a Swift/Objective-C pro i0S). Zmény v aplikaci a jeji adrzba tak pfinasi vzdy dvojna-
sobnou praci pro vyvojaisky tym.

Z téchto divodd je ziejmé, ze v nékterych oblastech vyvoje mobilnich aplikaci vzrista
zajem po multiplatformnich Fesenich.

I 3.2 Soucasna multiplatformni FfeSeni

Vyvoj multiplatformnich aplikaci se da rozdélit na t¥i zakladni kategorie: Progressive
Web Apps, aplikace vyuzivajici WebView a hybridni aplikace poskytujici nativni UI.

Progressive Web Apps (déle jen PWA) jsou webové aplikace bézici v mobilnim pro-
hlizeci, které vypadaji a chovaji se stejné jako mobilni aplikace dostupné z App Store
nebo Google Play (viz obrézek 3.1). Protoze se jedna o ¢isté webové stranky, vyvoj
mobilni i webové aplikace tak mtze probihat soucasné ze stejného zdrojového kédu s
vyuzitim responzivniho designu [11]. Tim se uSetii ¢as i finance na vyvoj. Toto FeSeni
m3 vsak nékolik nevyhod. Progressive Web App je zcela zavisla na mobilnim prohlizeci
a neni dostupna ze standardnich Android a iOS obchodi aplikaci. Ackoli mize v mnoha
pripadech nahradit nativni mobilni aplikaci, hlavni nevyhodou je omezeni pristupu k
nékterym funkcim mobilnich zafizeni jako je GPS, Bluetooth, kamera a dalsi.
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Obrazek 3.1. Ukazka UI nativni aplikace oblibené hry 2048 a jeji PWA verze.

Druhou kategorii tvoti aplikace vyvijené pomoci framework, které vyzivaji WebView
dané platformy. Jednd se napiiklad o framework Apache Cordoval, ktery umoziuje
zapouzdriit webovou aplikaci v HTML/Javascript do nativniho kontejneru. Vyhodou
téchto aplikaci vyuzivajicich WebView oproti PWA je, Ze framework muze navic posky-
tovat pristup k nékterym systémovym funkcim pomoci Javascriptového API. Aplikaéni
logika a vétsina zdrojového kédu tak muze byt sdilena mezi mobilni i webovou aplikaci.
Nicméné ani toto reseni neumoznuje vzdy plnohodnotné nahradit moznosti aplikaci
nativnich. Hlavni nevyhodou je nizka vykonnost WebView enginti u starsich verzi ope-
racnich systému. Toto Feseni tak nemusi poskytovat stejné UX /UI moznosti jako nativni
frameworky.

Treti kategorii multiplatformnich (hybridnich) aplikaci jsou aplikace vyvijené ve fra-
meworku, ktery kompiluje Ul popsany v jednom zdrojovém kédu do cisté nativnich
UI komponent na obou platformach. Mezi tyto frameworky v souCasnosti patii React
Native?, Flutter® nebo Ionic*. Velikou vyhodou téchto framework je, Ze vysledné apli-
kace témér nelze odlisit od aplikaci vyvijenych tradi¢nim zptsobem. Frameworky navic
poskytuji Sirokou skalu API pro pristup k riznym systémovym funkcim mobilniho za-
fizeni. Nicméné zavislost na téchto API je i uréitou nevyhodou, zvlasté v situaci, kdy
vychézi nova verze SDK pro nativni platformu a je tfeba vyckat na vydéni aktualizo-
vané verze daného API. Nicméné ze vsech tii zminénych kategorii multiplatformnich
feSeni se tato kategorie nejvice blizi aplikacim nativnim, a z toho duvodu poskytuje
lepsi UX/UI a funkéni moznosti nez kategorie predeslé.

V soucasné dobé se mulitplatformni frameworky generujici nativni UI komponenty
stavaji ¢im dal vice popularnimi. React Native patii mezi nejpouzivanéjsi frameworky
v této kategorii [12], a pravé proto byl zvolen pro vyvoj aplikace.

https://cordova.apache.org/
https://reactnative.dev/
https://flutter.dev/
https://ionicframework.com/
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3. Vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci

I 3.3 React Native

React Native je JavaScriptovy open-source framework pro tvorbu mobilnich aplikaci
vyvijeny spole¢nosti Facebook. React Native vyuziva knihovny React! od stejné spolec-
nosti pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Klicovym konceptem této knihovny jsou React
komponenty. Komponenta je urcitd ¢ast uzivatelského rozhrani reprezentovand funkei
jazyka JavaScript, kterd vraci kompozici dalsich komponent. Uzivatelské rozhrani je
tak definovano deklarativné podobné jako u statickych webovych stranek. K tomu se
vyuziva jazyka JSX, ktery rozsifuje syntaxi jazyka JavaScript o struktury propomina-
jici XML. Na obrazku 3.2 je ukazka z uzivatelského rozharni hry 2048 a jeji definice v
jazyce JSX.

all T-Mobile CZ & 10:43 32% @)

< Minihry Hra 2048
<View style={styles.settings}>
<View style={styles.firstRow}>
SKORE NEJLEPSI <Text style={styles.title}>SKORE</Text>
160 888 <Text style={styles.numbers}>{this.state.score}</Text>
</View>
<View style={styles.firstRow}>
(& e @ <Text style={styles.title}>NEJLEPSI</Text>
<Text style={styles.numbers}>{this.state.bestScore}</Text>
</View>
Slow — Fast <View style={styles.icons}>
<TouchableOpacity onPress={() => this.restart()}>
<RefreshCw color="#F50057" size={32} />
</TouchableOpacity>
</View>

Obrazek 3.2. Ukdzka deklarace Ul v jazyce JSX.

Jednotlivé komponenty vykresluji Ul na zakladé predanych parametri a vnitiniho
stavu. React nese své jméno kvili zpisobu, jakym vykresluje jednotlivé komponenty.
Namisto prekreslovani celého absraktniho stromu komponent, React prekresluje pouze
ty komponenty, kterym se zménil stav (tedy reaguje na zménu stavu). Diky tomu React
poskytuje dynamické Ul, které rychle reaguje na interakci uzivatele. Zaroven je zdrojovy
kéd pro vyvojare snadno citelny a udrzitelny.

Zatimco byl React puvodné vyvijen za tcelem tvorby webovych uzivatelskych roz-
hrani, React Native tuto knihovnu vyuziva k vykreslovani nativnich UI komponent pro
iOS i Android. React Native tak nabizi vlastni komponenty jako jsou View, Text nebo
Button, které na obou platformach mohou vypadat odlisné.

Kromé Ul komponent React Native nabizi fadu uzitecnych API pro obé platformy
jako je napt. Appearance? pro zjisténi tmavého/svétlého rezimu zaifzeni nebo Dimensi-
ons® pro zjisténi rozmeéra obrazovky. Kromé oficidlné poskytovanych API stéle pribyva
dalsi fada open-source knihoven pro React Native rozsifujicich moznosti vyvojaii, kteri
investuji do této platformy.

! https://reactjs.org/
2 https://reactnative.dev/docs/appearance
3 https://reactnative.dev/docs/dimensions
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B 3.4 vyvojové prostiedi Expo

Expo! je sada nastroji usnadiiujicich vyvoj React Native aplikaci. Tradi¢ni vyvoj éisté
React Native aplikaci vyzaduje vyuziti a znalost vyvojovych prostfedi Android Stu-
dia a Xcode. Expo vSak poskytuje vlastni SDK, které obé prostiedi obchazi. Pomoci
Expo CLI lze snadno vytvorit strukturu nového projektu, kterd naprosto odstinuje vy-
vojare od nativnich modulia. Vyvojar tak nemusi mit znalost jazyka Java/Kotlin nebo
Objective-C/Swift a k vyvoji nepotiebuje prostiedi macOS.

Expo navic poskytuje vlastni mobilni aplikaci Expo Go? dostupnou na obou plat-
forméch, pomoci které lze vyvijenou aplikaci snadno otestovat na realnych zarizenich.
Aplikaci 1ze také jednoduse sestavit do bindrnich souboru .apk pro Android a .ipa pro
iOS a publikovat na obchodech aplikaci.

I kdyz se vyvoj v Expo prostiedi zda byt bezproblémovy, nemusi byt vzdy tou nej-
lepsi volbou. V nékterych ptipadech je potifeba do React Native aplikace pridat moduly
v nativnich jazycich, coz Expo projekt neumoznuje. Expo CLI ale kdykoliv umoznuje
Expo projekt prevést na cisté React Native projekt. Dalsim problémem miize byt nad-
mérnd velikost sestavené aplikace (velikost jednoduché “Hello World” aplikace je mezi
15 az 20mb). Duvodem toho je, ze sestavend aplikace obsahuje vSechna API, kterd
Expo poskytuje, tedy i ta, které samotna aplikace nevyuziva. Expo ale slibuje, Ze tento
problém bude v budoucnu odstranén [13].

! https://expo.io/
2 https://expo.io/client
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Kapitola 4
Minihry v React Native

Po sezndameni se se zakladnimi principy frameworku React Native bylo implemento-
vano rozsiteni aplikace pro odvykani kouteni v podobé Sesti miniher. Tyto minihry
maji poskytovat okamzité odvedeni pozornosti od chuti na cigaretu v ramci kritické
faze odvykéani. Navrh tohoto rozsiteni vychézi jiz z realizované aplikace pro Android
vyvijené v ramci jiné bakalarské prace [14]. Cilem této ¢asti prace bylo prevedeni sta-
vajici Android aplikace na aplikaci multiplatformni pomoci frameworku React Native.
7 tohoto duvodu se budou nésledujici podkapitoly vénovat predevsim implementaci
jednotlivych her, protoze jejich ndvrh vychézi ze zminéné bakalaiské prace. V posledni
podkapitole 4.7 jsou shrnuty vyhody a nevyhody implementace této aplikace v React
Native v porovnani s puvodni nativni aplikaci.

I 4.1 Navigace v aplikaci

Uzivatelské rozhrani aplikace se sestava z tvodni obrazovky, ze které se spousti jed-
notlivé hry. Pro navigaci v aplikaci byla zvolena knihovna React Navigation', ktera
umoznuje strukturovat aplikaci do jednotlivych obrazovek pomoci riznych druht navi-
gace.

Pro tuto aplikaci byla zvolena zdsobnikovd navigace (Stack Navigation), kterd uklada
kazdou novou obrazovku na vrchol zasobniku reprezentujici navigacni strukturu. Ve
vychozim nastaveni Stack Navigation vykresluje v horni ¢asti obrazovky naviga¢ni panel
s nazvem obrazovky a moznosti vratit se zpét k predeslé obrazovce v zasobniku, viz
4.2. Vzhled naviga¢niho panelu se pak prizptusobuje opera¢nimu systému.

Vzhled a dalsi nastaveni navigace se definuje pomoci komponent NavigationContainer
a Stack.Navigator. Jednotlivé obrazovky jsou definovany komponentami Stack.Screen.
Kazda komponenta Stack.Screen mé dva povinné atributy: nazev obrazovky, kterym se
spousti, a odkaz na React komponentu, ktera ji reprezentuje, viz 4.1.

function App() {
return (
<NavigationContainer theme={MyTheme}>
<Stack.Navigator initialRouteName="HomeScreen">

<Stack.Screen name="Minihry" component={HomeScreen} />

<Stack.Screen name="Hra 2048" component={Game2848} />

<Stack.Screen name="Hra Kulicka" component={GameBall} />

<Stack.Screen name="Kulicka Level" component={BallLevel} initialParams={{ level: 1 }}/>

Obrazek 4.1. Ukazka navigace definované pomoci knihovny React Navigation.

! https://reactnavigation.org/
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4.2 Hra 2048
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Obrazek 4.2. Hlavni menu aplikace a Hra Reversi.

Samotnd navigace pak probihd pomoci funkce navigate', ktera se automaticky pre-
dava do vsech obrazovek v parametru komponent navigation. Funkce navigate navic
jako druhy parametr prijima objekt, ve kterém lze definovat dalsi informace, které
chceme prenést do nové obrazovky. Tyto informace jsou pak v nové oteviené obrazovce
dostupné z parametru route.

Kromé funkce navigate Stack Navigation poskytuje také funkci goBack, ktera zobrazi
predchozi obrazovku nebo funkci replace, kterd nahradi aktualni obrazovku jinou a tak
ji vymaze ze zasobniku. S témito nastroji se stava implementace navigace v aplikaci
velice snadnou.

B 42 Hra2o04s

Hra 2048 je populérni hra, ve které se presouvaji a skladaji oc¢islované kameny na hraci
desce o 16 polich. Hra méa jednoducha pravidla. Hrac¢ v kazdém tahu zvoli jeden ze Ctyt
smeért, ve kterém se budou kameny presouvat. Po zvoleni sméru se kameny presunou
tak, ze pokud dojde ke srazce dvou stejné ocislovanych kament, slouci se v jeden s
dvojnasobnou hodnotou. Pokud kdmen narazi do jiného kamene s odlisnou hodnotou,
zustavaji vedle sebe. Navic po kazdém tahu na ndhodném misté hraci desky pribydou
dalsi dva kameny s hodnotou 2 nebo 4. Cilem hry je volit takové tahy, aby nedoslo k
uplnému zaplnéni hraci desky a postupnym skladanim kamenu slozit kdmen s hodnotou
2048 (odtud jméno hry).

Il 4.2.1 Funkéni pozadavky a uzivatelské rozhrani
Mezi funkéni pozadavky této hry patri:

m Zobrazeni aktudlniho skoére

L | https://reactnavigation.org/docs/navigation-actions/
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m Ukladani nejlepsiho skore

m Resetovani hry

m Moznost vratit se zpét nebo jit vpred o jeden tah
m Napovéda

m Animace presouvani kamenu

m Nastaveni rychlosti animace

Rozlozeni interakénich prvka uzivatelského rozhrani vychézi z ptvodni Androi-
dové aplikace. Graficky navrh byl preveden do vice minimalistického stylu za vyuziti
knihovny Expo Vector Icons® pro vykreslovani jednotlivych ikon, viz 4.3.

all T-Mobile CZ & 10:43 32%@ )
< Minihry Hra 2048
SKORE NEJLEPSI
160 888
Slow —— Fast

Obrazek 4.3. Uzivatelské rozhrani hry 2048.

B 4.2.2 Stavhry

Hraci deska o 16 polich je reprezentovana 2D polem s ¢isly, které odpovidaji hodnotdam
umisténych kamenil. Prazdna pole jsou reprezentovanda nulou. Toto pole je pak v render
metodé piimo mapovano na jednotlivé View komponenty predstavujici kameny.

Stav React komponenty se ukladd do atributu state v podobé JavaScript objektu.
Pro Hru 2048 byly zvoleny néasledujici atributy tohoto objektu:

m firstState - 2D pole predstavujici aktualni stav hry.

m secondState - Pomocny atribut, ukladajici vypocteny novy stav hry. Tato proménna
slouzi k vytvofreni animace presouvajicich se kamenii z firstState do secondState.

m prevState - 2D pole udrzujici predchozi stav hry. Pokud chce hra¢ vratit posledni
tah, zkopiruje se jeji hodnota do atributu firstState.

! https://docs.expo.io/guides/icons/
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m nextState - Atribut, do kterého se zkopiruje hodnota firstState v ptipadé, ze se hrac¢
vratil o tah zpét. Tento atribut se pouzije, kdyz hrac¢ chce jit znovu vpred.

m animations - Seznam kament, které se maji presunout. Kazdy prvek tohoto sezamu
ma pocatecéni a cilovou souradnici a odkaz na animovanou pozici na vertikalni a
horizontalni ose.

m animationRunning - Booleanovska hodnota nastavena na false, pokud pravé probiha

animace kamenu. Jeji pouziti je popsano v sekci 4.2.3.

animationSpeed - Rychlost animace kamenii zvolend hracem.

score - Aktudlni skore.

bestScore - Nejlepsi skore nactené z tlozisté zarizeni.

gameFinished - Booleanovska hodnota ukazujici, zda hra stdle probiha nebo jiz doslo

k sestaveni kamene s hodnotou 2048.

B 4.2.3 Animace

Animace kameni je implementovand pomoci React Native knihovny Animated!. Tato
knihovna umoziuje animovat zménu ¢iselné hodnoty v daném casovém intervalu. Poté,
co hrac gestem ukaze zvoleny smér, aplikace vyhodnoti, jaké kameny se maji pfesunout.
Tyto kameny jsou nésledné reprezentovany objekty uloZzenymi do pole animations ve
stavu komponenty. Jednotlivé objekty obsahuji pocatecni a koncové souradnice kamene
na herni desce spoletné se dvéma animovanymi hodnotami (Animated. Value()) pred-
stavujicimi aktudlni pozici pii animaci ve vertikalnim a horizontalnim sméru.

Po naplnéni pole animations objekty reprezentujici animované kameny je pro kazdy z
nich spusténa funkce Animated.timing. Tato funkce pro dany objekt spusti animaci jeji
aktualni hodnoty do koncové hodnoty vypoctené z pocatecnich a koncovych souradnic
objektu, viz 4.4. Rychlost animace je pak urcena atributem animationSpeed ve stavu
komponenty (viz sekce 4.2.2).

let animations = this.state.animations;
for (let 1 = 0; i < animations.length; i++) {

let direction = animations[i][0][0] == animations[i][1][0] ? 1 : 0O;
Animated.timing(animations[i][3 - direction], {
toValue:

(animations[i][1] [direction] - animations[i][0][direction]) * 76,
duration: this.state.animationSpeed,
useNativeDriver: true,
}).start(({ finished }) => {
//pokracovani po skonceni animace...
1)
}

Obrazek 4.4. Ukéazka vyuziti knihovny Animated v kédu.

I 4.3 Hra Reversi

Hra Reversi, také nazyvana Othello, je deskova hra pro dva hrace hrand na desce 8x8
poli. Hrac¢i na hraci desku postupné pokladaji kameny, které jsou z jedné strany bile
a z druhé cerné. Hrac, ktery je na tahu, se snazi polozit kdmen tak, aby mezi pravé
polozenym kamenem a jinym kamenem své barvy uzaviel souvislou fadu (ve vertikal-
nim, horizontalnim nebo diagondlnim sméru) souperovych kament. Uzaviené kameny
soupere se pak obrati na barvu hréice, ktery provedl tah.

! https://reactnative.dev/docs/animated
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Hra konci v pripadeé, ze hraci deska je jiz zcela zaplnéna kameny nebo vpripadé, ze
jednomu z hraci se podari otoCit vSechny kameny na svou barvu. Vyhrava ten hrac,
ktery ma na konci hry vice otoc¢enych kamenti.

B 4.3.1 Funkéni pozadavky a uzivatelské rozhrani

Protoze se jedna o hru pro dva hrace, oproti funkénim pozadavkim predchozi hry zde
pribyva i pozadavek na umélého protihrace. Funkéni pozadavky jsou:

m Zobrazeni aktualniho skére obou hracu
m Resetovani hry

m Moznost vratit posledni tah

m Napovéda

m Animace otdceni kamenu

m Zména barvy, za kterou uzivatel hraje

Na obrazku 4.5 je nahled na hlavni obrazovku hry a obrazovku ndpovédy. Ovladaci
prvky jsou opét v horni ¢asti obrazovky jak tomu bylo u hry 2048.

ull T-Mobile CZ F 10:45 30% @ ) <« Camera ull ¥ 18:08 @ @a72% @)
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Cil hry

Cilem hry je na konci hry mit vice kamenti, ne?
Vas soupef. Hra konéi, kdyZ ani jeden hrac¢ nema
Zadny volny tah. Zpravidla to znamenag, ze je
zaplnéna cela herni deska.

Dalsi

Obrazek 4.5. Uzivatelské rozhrani hry Reversi.

B 4.3.2 Stavhry

Podobné jako u hry 2048 je stav hraci desky reprezentovana 2D polem s ¢isly 0 az 3,
které po poradé odpovidaji prazdnému poli, poli s bilim kamenem, poli s ¢ervenym
kamenem a poli, kam lze umistit dalsi kdmen (viz obrazek 4.5).

Mezi hlavni atributy stavu React komponenty predstavujici tuto hru patii:

m currentState - 2D pole s aktualnim stavem hraci desky.
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m previousState - Pomocny atribut, do kterého se pred dalsimi dvéma tahy hraci
kopiruje currentState. Tento atribut se vyuzije v pripadé, ze se hrac¢ rozhodne vratit
svij posledni tah.

m player - Booleanovskd hodnota reprezentujici zvolenou barvu hrace.

m turn - Booleanovska hodnota reprezentujici, jaky hrac je na tahu.

m score - Pole o dvo prvcich, reprezentujici aktualni skére obou hraci.

m lastMove - Pole o dvou prvcich reprezentujici souradnici posleniho tahu hrice na
hraci desce. Tento tah je pak pro prehlednost na hraci desce zvyraznén.

m turnedStones - Pole souradnic pravé uzavienych kament, které se preto¢i na barvu
hrace, ktery provedl tah.

m animations - 2D pole animovanych hodnot (Animated. Value, viz 4.2.3) pro kazdé
pole hraci desky. Tyto animované hodnoty se pouzivaji pti animaci otaceni kamend.

B 4.3.3 Hernilogika

Implementace herni logiky byla dekomponovana na tyto hlavni funkce:

m getTurned(x, y) - Funkce, kterd za argumenty bere tah hrace reprezentovany sourad-
nici nové polozeného kamene na hraci desce. Tato funkce vraci pole souradnic nové
uzavienych kament protihrace.

m showOptions() - Funkce, kterd do hraci desky vykresli vSechny mozné tahy pro hrace,
ktery je na tahu. Tato funkce nic nevraci, ale pfimo upravuje atribut currentState ve
stavu komponenty.

m move(x,y) - Tato funkce provede novy tah na pozici uvedené v argumentu. Vysledkem
funkce je zména stavu komponenty a spusténi animace otoceni uzavienych kamend.
Jednotlivé kroky této funkce jsou:

. Vytvoreni lokédlni kopie aktudlniho stavu hry

. V¥pocet otocenych kamenti protihrace pomoci funkce getTurned

. UlozZeni stavu hraci desky do atributu prevState pro vraceni tahu

. Vymazani poli napovidajicich mozné tahy

. Vypocet aktualniho skore z otocenych kament

. Ulozeni aktuélniho skére, otocenych kamenti a posledniho tahu do stavu kompo-
nenty a spusténi animace

O U = W N~

m compMove() - tato funkce predstavuje tah umélého protihrace. Jeho naivni strate-
gie spoCiva ve snaze otocit v kazdém tahu co nejvice kamenu. Nejprve tedy kazdy
mozny tah ohodnoti{ po¢tem otocenych kamenti pomoci funkce getTurned. Z takto
ohodnocenych taht vybere ten s maximélni hodnotou a zavold na néj funkci move.

Vysledny prabéh hry 1ze poslat nasledovné:

. IF je na tahu umély hrac

THEN zavola se funkce compMove, kterd nasledné zavold funkci mowe

ELSE hrac¢ zvolenim tahu zavold funkci mowve

. funkce move vypocte novy stav hry a spusti animaci otaceni kamenu

. po skonceni animace se zméni hrac, ktery je na tahu

. IF je konec hry

THEN vyhodnoti se, kdo vyhrél a zobrazi se vysledné skore

ELSE vykresli se napovéda moznych taht pomoci funkce showOptions
GO TO krok 1.

© 0 NS W
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4. Minihry v React Native

4.4 Hra Piskvorky

Hra piskvorky je deskova hra, ve které se hraci stiidaji v kresleni krizku a kolec¢ek do
¢tvercové mrizky na hraci desce. Cilem hry je vytvorit neprerusenou fadu péti svych
symbol.

4.4.1 Funkcni pozadavky a uzivatelské rozhrani

Funkéni pozadavky byly témér stejné jako pro hru Reversi 4.3.1. I v této hfe bylo
zapotiebi vytvorit umélého protihrace. Rozlozeni ovladacich prvki uzivatelského roz-
hrani je totozné se hrou Reversi. Hraci deska byla rozdélena pouze na 12x12 poli,
aby uzivatel nemél problém se spravnym zvolenim svého tahu. Vzhled hry je vidét
na obrazku 4.6.

ull T-Mobile CZ & 10:45 30% @
< Minihry Hra Piskvorky
X Wy Pocitad

C < X ®

Obrazek 4.6. Uzivatelské rozhrani hry Piskvorky.

4.4.2 Stav hry a hernilogika

Atributy stavu komponenty jsou témér totozné se hrou Reversi (viz 4.3.3). Celkové
nebylo potieba uklddat tolik informaci jako u hry Reversi, protoze tato hra nevyza-
dovala zadné animace. Aplikac¢ni logika byla rozdélena do podobnych funkci jako v
bylo potfeba prochazet vsechny mozné pétice pozic na hraci desce ve vsech ¢tytech
smérech.

Daéle bylo potfeba vytvorit umélého hrace. Byla zvolena vcelku jednoduché, ale
pro uzivatele stile zajimava strategie popsana takto:
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4.5 Hry Kulicka a Labyrint

IF mém jiz 4 symboly v fadé a mém misto na paty
THEN napisSi paty symbol do fady a vyhréavam
ELSE IF protihra¢ m& 4 symboly v radé a misto na paty
THEN zaplnim jedno z mist v radé protihrace
ELSE IF madm jiZ 3 symboly v fadé a madm misto na zbyvajici
THEN napisi ctvrty symbol do rady
ELSE IF protihraé¢ m& 3 symboly v fadé a misto na zbyvajici
THEN zaplnim jedno z mist v radé protihrace
ELSE IF madm jiZ 2 symboly v fadé a madm misto na zbyvajici
THEN napiSi tfeti symbol do rady
ELSE napisi symbol na ndhodné pole, které sousedi s mym
symbolem

B 45 HryKulicka a Labyrint

Hry Kulicka a Labyrint jsou zalozeny na simulaci gravitace naklanénim telefonu. Ve
hie Kulicka se hrac¢ snazi naklanénim telefonu navigovat vsechny kulicky do dér na
hraci plose pricemz cervend kulicka musi spadnout do diry jako posledni. Ve hie
Labyrint se hrac¢ snazi v co nejkratsim case provést kulicku labyrintem do cilové diry.

B 4.5.1 Funkéni pozadavky a uzivatelské rozhrani
Mezi funkéni pozadavky patii:

m simulace gravitace pomoci naklanéni telefonu
m simulace srazek kulicky s prekazkou

m méfeni casu

m 12 drovni obtiznosti pro obé hry

m ukladéni splnénych drovni

Uzivatelské rozhrani je rozdéleno na dvé obrazovky, viz 4.7. Prvni obrazovka slouzi
k vybéru herni trovné. Druhé pak vykresluje zvolenou hru.

< Camera ull 16:58 @80 7% mm) «il T-Mobile CZ 7 17:08 @78 % @m) all T-Mobile CZ & 10:44 32%@ )

< Minihry Hra Labyrint < Hra Kulitka Level 9 { Hra Labyrint  Level1
Level 1 Level 2 Level 3 ..
O
o®

- 1@ @

Level 7 Level 8 Level 9

Level 10 Level 11 Level 12 ([ ® [

Obrazek 4.7. Uzivatelské rozhrani her Kulicka a Labyrint.
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B 45.2 GameEngine

K implemntaci obou her bylo potreba pracovat s akcelerometrem mobilniho zarizeni.
K tomu byla vyuzita knihovna Expo Sensors!, kterd poskytuje rozhrani k rtiznym
sensortim jako jsou magnetometr, barometr, gyroskop nebo akcelerometr. V pripadé
akcelerometru rozhrani poskytuje pristup k aktualnimu zrychleni vertikalniho a ho-
rizontalntho naklonéni telefonu.

Déle byly pouzity knihovny React Native Game Engine? a Matter.js3, s jejiz po-
moci bylo mozZné reprezentovat objekty ve hie (kulicka, prekazka, dira), ménit jejich
rychlost a vyhodnocovat srazky dvou objektii.

Knihovna React Native Game Engine poskytuje komponentu GameFEngine, ktera
v 16ms intervalech vykresluje aktualni stav hry. Této komponenté jsou v atributech
predany objekty hry a funkce, keteré jsou volany v kazdém cyklu vykreslovani hry.
Objekty hry jsou definovany svou velikosti (vyskou a sitkou), pozici na x-ové a y-ové
ose a React Native komponentou, ktera je vykresluje.

Ve funkcich, které jsou volany v hraci smycce, pak ménime pozici ¢i rychlost hracich
objekt pomoci knihovny Matter.js. Na obrazku 4.8 je ukdzka zmény rychlosti kulicky
v zavislosti na aktudlnich hodnotéch z akcelerometru (naklonéni telefonu). Protoze
se tyto hodnoty lisi v zavislosti na opera¢nim systému, bylo potfeba tuto skutecnost
osetrit.

let os = Device.osName == "i0Q0S" ? 1 : -1;

Matter.Body.setVelocity(entities.Ball.body, {
x: entities.Ball.body.velocity.x + os * acc.x,
y: entities.Ball.body.velocity.y - os * acc.y,

1)

Obrazek 4.8. Zména pozice kulicky v zavislosti na naklonéni zafizeni.

Knihovna Matter.js také umoznuje reagovat na srazky dvou objekti. Na obrazku
4.9 je ukdzka “srazky” kulicky s dirou ve hie Labyrint. V této ukézce se ma kulicka
po spadnuti do diry zastavit pomoci funcke setStatic.

Matter.Events.on(engine, "collisionStart", (event) => {
var pairs = event.pairs;

var objA = pairs[0].bodyA.label;
var objB = pairs[0].bodyB.label;
if (objA === "Ball" && objB === "Goal") {

Matter.Body.setStatic(entities.Ball.body, true);
dispatch({ type: "gameOver" });
}
1)

Obrazek 4.9. Vyhodnoceni srazky dvou objekti pomoci knihovny Matter.js.

Pomoci obou knihoven lze pak rozhodovat o chovani hernich prvki a vyhodnotit,
kdy ma hra skoncit. Po skonceni hry se stav komponenty GameEngine vyresetuje.

! https://docs.expo.io/versions/latest/sdk/sensors/
2 https://www.npmjs.com/package/react-native-game-engine
3 https://brm.io/matter-js/
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4.6 Hra Bubliny

B 46 HraBubliny

V této hie se hra¢ snazi stiilet bubliny rtizné barvy do skupiny bublin se stejnou
barvou. Pokud dojde ke srazce tii a vice bublin stejné barvy, tyto bubliny popraskaji.
Pokud nedoje k prasknuti, vystielend bublina zustane na misté srazky a skupina
bublin se tim zvétsi. Cilem hry je co nejdiive popraskat vsechny bubliny.

H 4.6.1 Funkcni pozadavky a uzivatelské rozhrani

Funkéni pozadavky prevazné vyplyvaji z pravidel hry:

m zvoleni sméru vystieleni bubliny
m odraz buliny od stén

m praskani bublin stejné barvy

m tfi drovné obtiznosti

Na obrazku nize je vidét vyslednd podoba uzivatelského rozhrani. Seda linie v dolni
¢asti obrazovky znaci hranici, kterou rostouci skupina bublin nesmi prekrocit.

all T-Mobile CZ & 10:44 3N%E )

¢ Hra Bubliny Té&2ka urovef

Obrazek 4.10. Vyhodnoceni srazky dvou objekti pomoci knihovny Matter.js.

4.6.2 Implementace hernilogiky

Stejné jako u her Labyrint a Kulicka 4.5, i zde byly pouzity knihony React Native
Game Engine a Matter.js pro animaci vystrelené bubliny a registraci srazek. Pomoci
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komponenty Touchable WithoutFeedback® bylo mozné zjistit soutadnici dotyku hrice
na obrazovce a pomoci té urcit smeér vystrelené bubliny. Pti srazce bubliny se zdi se
pri srazce vystrelené bubliny s ostatnimi.

Tim, jak se na sebe bubliny vrstvi, vznika usporadana sit, ve které se kazda bublina
dotyka maximalné Sesti sousednich bublin. Tato sit se da reprezentovat neoriento-
vanym grafem, ve kterém kazda bublina predstavuje uzel a misto, kde se sousedni
bubliny dotykaji predstavuje hranu mezi nimi. K urceni, jaké bubliny maji prask-
nout bylo potreba vytvorit algorimtus, ktery by prohledaval tento graf do hloubky
pocinaje uzlem, kde doslo ke stietu s vystielenou bublinou. Algoritmus byl imple-
mentovan rekurzivni funkci popsanou nize.

Funkce bere za argumenty uzel (n) a seznam jiz navitivenych uzla (array). Na za-
¢atku je tento seznam prazdny. Kroky funkce jsou popsany v nasledujicim pseudo-
kédu:

1. ptidej n do array

2. pro kazdou hranu e;(n, m;) vychézejici z n do uzlu m;:

3. IF m; reprezentuje bublinu se stejnou barvou a neni v array:

4. THEN rekurzivné volej funkeci s parametry (m;, array), jeji vysledek uloz do
array

5. RETURN array

Prichod algoritmu grafem je znazornén na obrazku 4.11. Funkce prohledava sou-
sedni uzly po sméru hodinovych ruci¢ek pocinaje pravou horni hranou. Na obrazku
jsou vyznaceny cernou barvou pouze hrany a uzly, po kterych algoritmus prechazi.
Uzly jsou ocislovany v poradi, v jakém byly algoritmem navstiveny.

Obrazek 4.11. Prohledavani grafu do hloubky.

4.7 Srovnanis nativni aplikaci

Béhem implementace této aplikace bylo ziejmé, jaké vyhody a nevyhody toto mul-
tiplatformni feseni prindsi.

Mezi nékteré vyhody patii rychlost vyvoje a testovani. React Native umoznuje
tzv. fast refresh?, coz znamen, ze zmény ve zdrojovém kédu se okamzité projevuji

1
2

https://reactnative.dev/docs/touchablewithoutfeedback
https://reactnative.dev/docs/fast-refresh
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ve vyvijené aplikaci bézici na pripojeném zarizeni. Expo navic umoznuje spoustét
vyvijenou aplikaci na Android i iOS zafizenich soucasné. Tim se znacné usnadnuje
rychlé testovani aplikace na obou platformach.

Dalsi ziejmou vyhodou je pouziti stejného kédu pro vytvoreni aplikaci pro obé
platformy. AZ na par vyjimek se vysledné aplikace chova a vypada stejné na Android
i 108, pricemz vykreslené uzivatelské rozhrani vyuziva nativnich grafickych prvki.

Diky néastrojium, které poskytuje prostiedi Expo, se vyvoj obesel bez pouziti stan-
dardnich vyvojovych prostiedi jako je Android Studio ¢i XCode. Vyvoj se tak mohl
plné soustiedit na psani kédu a nevénovat tolik pozornosti riznym konfiguracim pro
obé platformy.
rozpoznavani dotykovych gest nebo prace s akcelerometrem. V této situaci je totiz
vyvojar zcela zavisly na React Native knihovnach, které tyto funkce poskytuji. V
nékterych pripadech se ukazalo, ze rozhrani poskytovana témito knihovnami se cho-
vaji jinak na iOS neZ na Android zafizenich. Ve vétsiné jednoduchych aplikaci tyto
problémy ale nenastavaji.
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Kapitola 5
Serverové rFeseni aplikace Buddy App

Po seznameni se s frameworkem React Native a implementaci miniher, bylo mym
zadanim navrhnout a implementovat serverové feseni aplikace Buddy App, ktera je
vyvyjend ve stejném frameworku. Aplikace Buddy App je urcena pro pratele kuraka,
ktefi se snazi podporit jeho odvykaci proces. Tato aplikace seznamuje uzivatele s
prubéhem odvykani a moznymi komplikacemi. Poméahd také sledovat kurdakiv postup
a upozornuje na jeho nové pokroky. Uzivatel tak dokaze lépe pomoci kuidkovi v

Cilem bylo napojit aplikaci Buddy App na server jiz existujici aplikace pro od-
vykani koureni a umoznit tak uzivateli sledovat a reagovat na pokrok v odvykacim
procesu kurdka. Soucasny stav Buddy App je popsan v podkapitole 5.1. Server od-
vykaci aplikace je implementovan pomoci webového frameworku Django, kterému
se bude vénovat podkapitola 5.2. V nésledujicich podkapitolach je popsan navrh a
implementace jednotlivych rozhrani pro Buddy App. Mezi né patii pozvani pritele
kuidka do aplikace Buddy App a registrace nového uzivatele (podkapitola 5.3), zob-
razeni pokroku kufdka v odvykéni (podkapitola 5.4) a zasilani zprav do Buddy App
pomoci notifikaci (podkapitola 5.5).

I 5.1 Soucasny stav aplikace Buddy App

Aplikace ve vychozim stavu poskytovala osm informacnich sezeni pro pritele podpo-
rujictho kuidka v odvykani (viz obrazek 5.1). Tato sezeni se zabyvala nésledujicimi
tématy:

m Pribéh odvykani - popis jednotlivych fazi procesu odvykani

m Vyhody Zivota bez cigaret - popis pozitivnich zmén v zivoté kufdka po zdolani
zévislosti

m Nikotinova zavislost - vysvétleni vzniku a urceni miry zavislosti na nikotinu

m Abstinenéni pfiznaky - popis ruznych druha abstinencénich piiznakd v prabéhu
odvykani

m Podpora - poskytnuti nékolika rad, jak reagovat na uspéchy i neispéchy kuraka v
odvykani a jak ho skutecné psychicky podporit

m Zvladnuti chuti na cigaretu - vysvétleni psychosocialni a behavioralni zavislosti na
cigaretach, viz 2.2

m Ndahradni nikotinové pfipravky - popis ruznych druht pripravkid v ramci ndhradni
terapie nikotinem, viz 2.3.1

m Zmirnéni abstinen¢nich pfiznakl - poskytnuti nékolika rad jak podporit kurdka
pri vyskytu konkrétnich abstinencnich priznaku

Jednotliva sezeni bylo potifeba synchronizovat s procesem odvykani sledovaného
kuraka. K tomu bylo potifeba navrhnout pfislusnd rozhrani pro komunikaci Buddy
App s hlavni odvykaci aplikaci. Navrh a implementace téchto rozhrani jsou popsany
v néasledujicich podkapitolach.
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5.2 Django

il T-Mobile CZ & 9:56 35%@ all T-Mobile CZ & 9:57 35%@ )

Co jsme spolu probrali

Chut koufit
a Vysvétlili jsme si, jak bude
odvykani probihat.
i
e Probrali jsme, co zZivot bez
cigaret Vojtovi pfinese. To je jeden z nejcastéjsich pfiznaku

odvykani. Nejvice se projevuje v
prvnich dnech bez cigarety a v
situacich, kdy byl Vojta zvykly koufit.
Na chut koufit se ale dé pfipravita s

Povédéli jsme si o tom, co je to postupem ¢asu odezni.
7 . nikotinova zavislost a zjistili
& jsme, jak velkou zavislost Vojta

ma.

Abstinencni priznaky

Vysvétlime si, jaké abstinenéni
priznaky doprovazeji odvykani

koufeni.

Obrazek 5.1. Ukdzka sezeni v Buddy App

5.2 Django

Django! je jednim z populdrnich webovych frameworki pro rychly vyvoj udrzitelnych
a skélovatelnych webovych aplikaci [15]. Jedna se o open-source projekt s podrobnou
dokumentaci a aktivni komunitou vyvojart. Framework Django je napsan v jazyce
Python, ktery je k dispozici pro vSechny hlavni operac¢ni systémy. Diky tomu aplikace
neni vazana pouze na urcity typ serveru a je snadno prenositelna. Nékteré vliastnosti
tohoto frameworku jsou popsany nize.

m Rychly vyvoj
Django se vyznacuje tim, ze poskytuje velké mnozstvi podrobné zdokumentovanych
funkei?, které vyvoj webovych aplikaci bézné vyzaduje. Mezi tyto funkce patii
napr. zpracovani prichozich formulaii, editovani dat v modelu, perzistence dat,
vytvafeni HTML sablon a dalsi. Kromé dokumentace Django projekt poskytuje i
vlastni tutoridly®, které zna¢né usnadiiuji orientaci v tomto frameworku.

m Univerzalnost
Django umoznuje vytvaret sirokou skalu webovych stranek od blogi ¢i wiki stranek
po socialni sité nebo zpravodajské portaly. Django 1ze napojit na jakykoliv klient-
sky framework. Umoznuje exportovat obsah v témér jakémkoliv formatu (HTML,
RSS, JSON, XML a dalsi*.

=W N

https://www.djangoproject.com/
https://docs.djangoproject.com/en/3.2/topics/
https://docs.djangoproject.com/en/3.2/intro/
https://docs.djangoproject.com/en/3.2/topics/templates/
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m Bezpecnost
Django resi velké mnozstvi bezpecnostnich opatieni za vyvojare a predchéazi tak
Castym implementac¢nim chybam. Mezi tato opatieni patti hashovani hesel, sprava
sessions a dalsi. Také poskytuje ochranu pred bezpecnostnimi utoky typu SQL
injection, cross-site scripting, cross-site request forgery a dalsi [16].

m Skalovatelnost

Django vyuziva architekturu “shared-nothing”, ve které je kazda komponenta
architektury nezavisla na ostatnich a proto mize byt kdykoliv nahrazena jinou
[17]. Tento pristup umoznuje skélovat aplikaci pfi vzrustajicim provozu priddnim
hardwaru na jakékoliv tirovni (databazovy server, aplikaéni server a jiné).

5.2.1 Struktura aplikace ve frameworku Django

Django dekomponuje aplika¢ni logiku do nékolik zdrojovych soubort, coz umoz-
nuje lepsi cCitelnost a udrzbu. Bézny webovy server zpracovava HTTP pozadavky
na zakladé URL adresy a informaci obsazenych v hlavi¢ce a téle pozadavku. Podle
druhu pozadavku pak ¢te nebo upravuje data v databazi nebo provadi jiné tkony.
Nakonec server vraci klientovi pozadovana data zapouzdiend v HTML Sabloné. Na
obrazku 5.2 je zobrazena dekompozice zpracovani HT'TP pozadavku do jednotli-
vych komponent (zdrojovych souborit).

HTTP URLS
Request ~— ™ (urls.py)

I
Forward request to
appropriate view

Model read/write View HTTP Response
(models.py) data . (views.py) - (HTML)
Template

(<filename=>.html|

Obrazek 5.2. Struktura frameworku Django, pfevzato z [18§]
NizZe jsou popsany jednotlivé zdrojové soubory z obrazku 5.2.

m urls.py - V tomto souboru jsou definovany vsSechny endpointy, které aplikace
poskytuje. Soubor obsahuje mapovaci funkce, ve kterych lze pomoci regularnich
vyrazu definovat rizné podoby URL adres a na né mapovat prislusnd View.

m views.py - View je funkce, kterd zpracovava HT'TP pozadavek a vraci prislusnou
odpovéd. View na zdkladé pozadavku pristupuje k datim pomoci tzv. Modeli,
definovanych v souboru models.py. K formatovani HT'TP odpovédi se poté vy-
uzije Django sablon.
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5.3 Registrace uZivatele v Buddy App

m models.py - V tomto souboru je pomci Python tiid popsan datovy model apli-
kace s operacemi nad jednotlivymi daty.

m 3ablony - Sablony jsou textové soubory, které slouzi pro generovani HTML stra-
nek nebo jinych dokumentt. V sabloné je definovana struktura dané stranky, do
které View vkladéd data ziskand z Modeli.

5.3 Registrace uzivatele v Buddy App

Prvni funkcionalitou, kterou bylo potfeba navrhnout a implementovat, bylo po-
zvani a registrace nového uzivatele v Buddy App. Cilem bylo propojit iéet uziva-
tele Buddy App s G¢tem kurdka, kterému poméahad, tak aby mél pristup k nékterym
informacim o procesu jeho odvykani.

5.3.1 Proces pozvani a registrace uzivatele

Registraci pritele kurdka v aplikaci Buddy App musi predchazet samotna regis-
trace kurdka v hlavni odvykaci aplikaci, se kterou bude Buddy App komunikovat.
Dale bylo potfeba predejit nevyzadanému propojeni uctu kurdka s jinym tctem v
Buddy App. Z toho duvodu bylo navrzeno, aby registraci v Buddy App predchézelo
pozvani od kurdka. Scénar procesu pozvani a registrace je popsan nize.

—_

. Kurak se registruje v hlavni odvykaci aplikaci.

. Kurak v aplikaci zada email nového uzivatele, kterého chce pozvat do Buddy
App a klikne na tlaéitko “Invite buddy”.

. Systém ulozi pozvanku a pritadi k ni ndhodné vygenerovany kéd.

. Systém odesle kbéd pozvanky na emailovou adresu kufdka a nového uzivatele.

. Uzivatel se zaregistruje v Buddy App pomoci svého emailu a kédu pozvanky.

. Systém ovéri, zda existuje ticet s emailem uzivatele.

. IF emalil uzivatele je jiz pfifazen k jinému tctu

THEN systém uzivateli zobrazi chybovou hlasku.

ELSE systém ovéri, zda existuje pozvanka s kédem zadanym uzivatelem.

10. IF pozvanka existuje

11. THEN systém vytvori novy ucet pro uzivatele a propoji ho s autorem

pozvanky.
12. ELSE systém uzivateli zobrazi chybovou hlasku.

[\V)

© 00 O T A W

5.3.2 Doménovy model

Doménovy model je zndzornén na obrazku 5.3. Pro profil kutaka a uzivatele Buddy
App byla pouzita stejnd entita User s atributy popsanymi nize. Atribut Phase
predstavuje fazi 1é¢by, ve které se kurak nachazi v ramci hlavni odvykaci aplikace.
K propojeni uctu kurdka a uzivatele Buddy App slouzi reflexivni vazba isHelping.
Tato vazba je vicendsobné, coz umoznuje napojeni vice uzivatelt Buddy App na
stejného kurdka. Entita Invitation predstavuje pozvanku s vygenerovanym kédem.

25



User
<<enumeration>> creates p o
Phase - name: string 1 " Invitation
Preparation | - email: string « addressedTo - token: string
Pretreatment ; .
Treatment - phone: string 1 0~ createdAt: date
Final
na - dateJoined: date
- sex: int +buddy
- phaseStep: int 0..*
+ inviteBuddy(email: string)
0.1 4 isHelping
Obrazek 5.3. Doménovy model Buddy App.
H 5.3.3 RESTful API a sekvenéni diagram

Pro komunikaci Buddy App a odvykaci aplikaci se serverem bylo navrzeno RE-
STful API (viz [19]). Parametry jednotlivich HTTP pozadavki pro pozvani a
registraci uzivatele v Buddy App jsou popsény v tabulce 5.1.

Pro vytvoreni pozvanky do Buddy App se vyzaduje autentizace pomoci Bearer
Token'. Tento token server vytvaii pii prihlaSeni uzivatele do odvykaci aplikace.
Pri registraci uzivatele v Buddy App je podobny token vygenerovan znovu.

Pokud je vytvoreni pozvanky uspésné, server vygeneruje sedmimistny registracni
kéd pro pozvaného uzivatele, viz 5.3.1.

Parametry

Pozvani

Registrace

URL
HTTP metoda

HTTP autentizace
JSON objekt pozadavku

JSON objekt odpovédi

/api/user /buddies/invite

POST
Bearer Token

email zvaného uzivatele

uspéch (true/false),

registracni token

/api/user /buddies/register
POST

zadné

email, jméno, heslo, pohlavi,
jazyk, registracni token

objekt s informacemi o uzivateli,
autentizacni token

Tabulka 5.1. Struktura HTTP pozadavki pro pozvani a registraci uzivatele v Buddy App.

Na sekven¢nim diagramu 5.4 je zndzornéna komunikace mobilnich aplikaci
s vnitfnimi komponentami serveru. Jednotlivé komponenty serveru odpovidaji
Django komponentam popsanym v podkapitole 5.2.1. Komponenta QuitterApp
predstavuje stavajici aplikaci pro odvykani koufeni.

V diagramu je také zndzornéna validace registracniho kédu (alt token check) a
emailové adresy (alt email check).

! https://ocauth.net/2/bearer-tokens/
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Mobile apps

:QuitterApp

:BuddyApp

1
'
'
'
'
.

POST api/user/buddies/invite

5.3 Registrace uZivatele v Buddy App

Django server

:Urls Views

:Models

SR

POST api/user/buddies/iregister

]----{

ApilnviteBuddy(user, emai\)_r‘-l

user.inviteBuddy(email)

| EEEE T

F...............

Invitation.save()

sendEmail()

ApiBuddyRegister(token,...)
Invitation filter(token)
alt token check /
. | null
[incorrect] R G bbbk
| Response(token error)
JSON {token error} i
[exists] User.create()
alt email check /
[already used by different user]
| error
e
| Response(email error)
JSON {email error} "
[not used]
:l User.save()
user h
B S 1
AuthToken.create(user)

JSON {user, authToken}

Response(user, authToken)

5.3.4

'
T
'
'
]
'
'

Implementace

E
'
1
'
'
T
'
'
]
'
'

Obrazek 5.4. Sekvenc¢ni diagram pozvani do Buddy App a registrace.

Rozhrani bylo implementovano podle popsaného navrhu 5.4 ve vsech tiech kom-
ponentach serveru. V souboru urls.py byly pfidany mapovaci funkce na obé URL
adresy. V komponenté Views byly vytvoreny dvé tridy ApilnviteBuddy a ApiBud-
dyRegister. V models.py byla ptidana tiida Buddylnvite predstavujici pozvanku a
ve ttidé User pribyla metoda invite_buddy pro vytvoreni nové pozvanky.

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole 5.2, Django fesi mnoho castych implemen-
ta¢nich problému za programéatora. Na ukézce 5.5 je naptiklad vyuzit vestavény

validator emailovych adres.
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5. Serverové feseni aplikace Buddy App

class ApiInviteBuddy(knox views.LoginView):
def post(self, request, format=None):
validator = EmailValidator()

try:

validator(request.data.get('email'))

invite = request.user.invite buddy(request.data['email'])
except ValidationError:

return Response(

{
‘errors': {'email': ('Invalid buddy email provided.')},
'request': request.data,

I
status=status.HTTP_400 BAD REQUEST

return Response(q{
'success': True,
'token': invite.token,

1)

Obrazek 5.5. Ukdzka implementace tiidy Apilnvite Buddy.

V klientské ¢asti aplikace Buddy App byla vytvorena obrazovka s registracnim
formulafem pro vSechny tudaje popsané v tabulce 5.1. Pfi potvrzeni formulare
je pomoci JavaScript funkce fetch! provolano implemenované RESTful API. Na
obrazku nize je ndhled registra¢niho formulare.

all T-Mabile CZ = 12:39 45 % @)

Registrace
Krestni jméno
Email

Heslo

Muz () Zena

Zde prosim vloz nebo piepis kod z pozvanky,
ktera ti pfiSla emailem

Kod pozvanky

Obrazek 5.6. Registracni formular Buddy App.

! https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Fetch_API/Using_Fetch
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5.4 Zobrazeni pokroku v odvykani

5.4 Zobrazenipokroku v odvykani

Hlavn{ funkci aplikace Buddy App je poskytovani virtudlnich informacnich sezeni o
odvykani kouteni. Tato sezeni seznamuji uzivatele s prubéhem odvykaciho procesu
a poskytuji praktické rady, jak kuirdka podporovat. Cilem je, aby sezeni v Buddy
App byla synchronizovana se sezenimi ur¢enymi pro kutrdka v hlavni odvykaci
aplikaci.

7 toho duvodu bylo potfeba na serveru implementovat dalsi rozhrani pro ziskani
informaci o kurakovi, kterého uzivatel podporuje. Podobné jako v podkapitole 5.3
byla vytvorena novd URL adresa smérujici na View tridu, kterd pomoci vazby
isHelping (viz 5.3.2) vraci informace o kurdkovi v JSON objektu.

P1i otevieni Buddy App je toto rozhrani provolano, ¢imz se aktualizuje zobra-
zeni pokroku kuraka. Na zakladé ziskané informace o sezenich kuidka se uzivateli
odemknou jeho dostupna sezeni (nedojde tak k tomu, ze by uzivatel Buddy App
byl v sezenich napted). Na obrazku 5.7 je ukazka obrazovek ze sezeni v Buddy

App.

all T-Mobile CZ & 17:01 19 %0 ) will T-Mobile CZ & 15:00 22 %@ _)
Co jsme spolu probrali

Fyzicka zavislost na nikotinu

e Vysv’etl|l| jsme si, jak bude odvykani
~ probihat.
] e
N

.

— i B Probrali jsme, co Zivot bez cigaret
Na nikotinu vznika pomérné rychle Honzovi pinese.

fyzicka zavislost. Nikotin se po
potaZeni z cigarety skrze plice
dostava krvi do mozku, kde aktivuje

centra odmény a kurak zaziva @ Nikotiva zavislost
prijemné pocity. Mozek pak pozaduje Povime si 0 tom, co je to nikotinova
dalsi a dalsi nikotin. Kdyz télu kufaka zdvislost a zjistili jsme, jak velkou
nikotin chybi, projevi se abstinen&ni zavislost Honza mé.
priznaky. Jdeme na to!

Obrazek 5.7. Ukdzka sezeni v Buddy App.

5.5 Expo push notifikace

Posledni funkcionalitou implementovanou na serveru bylo zasilani zprav pomoci
push notifikaci prihlasenym uzivatelim Buddy App. Tato funkcionalita je velice
uzitetnd v pripadé, kdy chceme uzivatele aplikace informovat v redlném case o
urcitych udalostech v procesu odvykani kuraka. Napiiklad chceme uzivatele upo-
zornit, ze kuirdk pravé dokoncil urcité sezeni nebo ze stravil prvni den bez cigarety.
Notifikace se tak mohou stat dulezitym prvkem v interakci uzivatele s aplikaci.
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5. Serverové feseni aplikace Buddy App

Protoze je Buddy App vyvyjend ve vyvojovém prostiedi Expo (viz 3.4), k inte-
grovani push notifikaci byla vyuzita knihovna Expo Notifications!.

Knihovna Expo Notifications generuje pro kazdé zarizeni unikatni Fxpo push
token, ktery je pak vyuzit pri identifikaci prijemce notifikace. Prvnim krokem v
implementaci notifikaci bylo generovani a ziskani téchto Expo push tokenu od kaz-
dého prihlasenho uzivatele v Buddy App. Token byl vygenerovan pri prvnim spus-
téni aplikace pomoci funkce getEzpoPushTokenAsync, kterou knihovna poskytuje.
Nasledné byl token prilozen k predchozim registra¢nim tdajum (viz 5.1) a odeslan
na server.

V modelu User (viz 5.3.2) byl pfiddn novy atribut ezpoPushToken a metoda
send_expo_notification. Notifikace jsou uzivatelim zasilany pomoci Expo API
na adrese https://exp.host/--/api/v2/push/send. Toto API pfijiméd HTTP
POST pozadavky s daty notifikace v JSON objektu v téle pozadavku. Expo server
na zakladé pozadavku rozesila prijemctim notifikace pomoci sluzeb Firebase Cloud
Messaging® (Android) a Apple Push Notification service® (i0S). Schéma procesu
je znazornéno na obrazku 5.8.

Someone N\

liked Brents  \ Your backend Expo backend
( puppy photo! He L“".

"‘-.\ will be stoked. |
‘\\ Let's let him know.

Brent's Expo Push Token

‘ExponentPushToken[I22V7M..]"
Ll

message ‘Puppy!’

:‘ data {photoId: 152}

notification /@ Fil’ebaSe

Cloud Messaging

~—

Puppy!

<= if Android =

Puppy!

notification

Obrazek 5.8. Schéma procesu zasilan{ notifikaci pomoci Expo serveru, prevzato z [20].

! https://docs.expo.io/versions/latest/sdk/notifications/
2 https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging
3 https://developer.apple.com/notifications/
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Kapitola 6
Uzivatelské testovani Buddy App

Tato kapitola popisuje uzivatelské testovani aplikace Buddy App. Podkapitola 6.1
popisuje jednotlivé faze testovani. V nasledujici podkapitole 6.2 jsou popsany cha-
rakteristiky participanti. Podkapitola 6.3 obsahuje dotaznik, ktery byl vyplnén
jednotlivymi participanty v rdmci testovani. Posledni podkapitola 6.3 shrnuje vy-
sledky testovani.

6.1 Prubéh testovani

Prvnim krokem v testovani byl vybér vhodnych participantii. Dle Nielsena se nej-
lepsi vysledky testu pouzitelnosti dostavuji jiz pri 5 participantech [21]. Testovani
se zucastnilo celkem 7 participantu riuznych vékovych kategorii (obrazek 6.1) a s
ruznou pokrocéilosti v pozivani mobilnich aplikaci (obrézek 6.2).

V idedlnim piipadé by testovani aplikace mélo probihat mezi participantem a ku-
rakem pouzivajici stavajici odvykaci aplikaci. Vzhledem ke koronavirové epidemii
pii psani této prace nebylo mozné tuto dvojici kurdka a pritele zajistit. Partici-
panti testovani tedy byli propojeni s profilem kuraka, jehoz proces odvykani byl
simulovan v odvykaci aplikaci.

Participanti byli nejprve seznameni s ucelem aplikace a pribéhem testovani.
Byla jim vysvétlena simulace procesu odvykani a emailem zaslany registrac¢ni kédy
(viz 5.3). Poté participanti dostali zadani s tikoly popsanymi v sekei 6.3.1.

Na konci testovani byl participanttim predlozen dotaznik se sérii otazek zjistu-
jicich spokojenost participanti s aplikaci 6.3.2. Pomoci dotazniku je také zjisténo,
jaky efekt méla aplikace na participanty z hlediska porozumeéni procesu odvykani
a zpusobu podpory kurika.

V zavéru byly odpovédi a pripominky z dotazniku vyhodnoceny a bylo navrzeno
pripadné rozsireni aplikace o nové funkcionality 6.4.

6.2 Participanti

Participantiim testovani byl nejdiive predlozen kratky dotaznik pro zjisténi zastou-
peni pohlavi, vékovych kategorii, testovanych platforem a pokrocilosti v pouzivani
mobilnich aplikaci v ramci testovani. Vysledky tohoto dotazniku jsou zobrazeny v
grafech 6.1 a 6.2.
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6. UZivatelské testovani Buddy App

Pohlavi Veékoveé kategorie

50+
14,3%

mug
T2,0%

Obrazek 6.1. Grafy se zastoupenim pohlavi a vékovych kategorii participanti testovani.

Operacni systém Pouzivani mobilnich aplikaci

Méné nez jednou denné
28,6%

Android

Vice nez 5x za den

1x aZ 5% za den
14,3%

Obrazek 6.2. Graf se zastoupenim iOS a Android uzivateli a graf s pokrocilosti uzivatelu
s pouzivanim mobilnich aplikaci.

I 6.3 Testovaci dotaznik

Po sezndmeni participantu s aplikaci Buddy App jim byl predlozen dotaznik se-
stavajici se ze dvou ¢asti. Prvni ¢ast obsahovala seznam tkold, které participanti
méli v ramci testovani splnit 6.3.1. V druhé ¢asti participanti odpovidali na otazky
ohledné jejich postiehti z testovani 6.3.2.

| 6.3.1 Zadani

1. Zaregistrujte se v aplikaci pomoci registra¢niho kédu, zaslanym na vasi emailo-
vou adresu.

2. Zjistéte, jaké jsou faze v procesu odvykéani koureni.

. Kazdy den projdéte nové dostupné sezeni.

4. P1i prochazeni jednotlivych sezeni, zjistéte tyto informace:

w

m Jaké jsou vyhody zivota bez cigaret?

m Co je podstatou zavislosti na cigaretach?

m Jaké abstinencni pfiznaky se mohou objevit pii odvykani kouteni?
m Jak mtzete kurdka pti odvykani podporovat?
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6.4 Vysledky

6.3.2 Otazky

. Jak obtiznd pro vas byla registrace v aplikaci na skale od 1 do 57 (1 - velice

snadnd)

. Preferovali byste jiny druh registrace? Jaky?
. Narazili jste na néjaky problém béhem prochazeni jednotlivych sezeni?
. Jsou néjaka témata, kterd vam v sezenich schizela a o kterych byste rdd/a védél

vic?

. Mate pocit, ze 1épe rozumite procesu odvykani koureni?

m Rozhodné ne
m Spise ne

m Spise ano

m Rozhodné ne

. Mate pocit, ze vite, jak kurdaka podporit v odvykani?

m Rozhodné ne
m Spise ne

m Spise ano

m Rozhodné ne

. Co se vam na aplikaci libilo nejvice?

. Co se vam na aplikaci libilo nejméné?

. Jak byste ohodnotili uzitecnost aplikace na skale od 1 do 107
10.

Jakou dalsi funkci byste v aplikaci ocenili?

6.4 Vysledky

Vsech 7 participant dokazalo bez vétsich problémi nainstalovat a spustit aplikaci.
Registrace probihala také témér bez jakychkoli problému. Pouze v jediném piipadé
byl uzivatel zmaten a misto registrace se snazil prihlasit. Vsichni participanti védéli
jak pouzit registracni kéd z emailové zpravy a tspésné se zaregistrovali. Obtiznost
registrace byla na skdle 1 az 5 (1 - velice snadnd) ohodnocena zndmkou 1.28,
participantim tedy vyhovovala (viz obrézek 6.3).

Jak obtizna pro vas byla registrace v aplikaci na $kale od 1do 57
6

5 (71,4 %)

2 (28,6 %)

owl%) 0(o|%) 0(0‘%)

1 2 3 4 5

Obrazek 6.3. Ohodnoceni obtiznosti registrace v Buddy App (1 - velice snadnd).

Pouze jeden z participanti navrhl alternativni zpusob registrace, ktery by ne-

vyzadoval registrac¢ni kéd. Aplikace by se tak stala dostupnéjsi a slouzila by pouze
jako znalostni baze dokud by se kurdk v odvykaci aplikaci nepropojil s uzivatelem v
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6. UzZivatelské testovani Buddy App

Buddy App pomoci emailové adresy, se kterou se uzivatel zaregistroval. Propojeni
v systému by tak mohlo probéhnout automaticky.

Béhem prochézeni jednotlivych sezeni nedoslo témér k zadnym technickym pro-
blémtim. Synchronizace sezenich v Buddy App a odvykaci aplikaci probihala podle
ocekavani.

Vétsina participantti uvedla, Ze jim seznam probranych témat pripadal kom-
pletni. Mezi ndvrhy na dalsi témata pattily obecné informace o odvykani jako jsou
statistiky ukazujici jak dlouho odvykani primérné trva, jakd je primérna tspés-
nost nebo u jakych vékovych kategorii hlavné k zavislosti dochazi. Nicméné tato
témata se netykala primo podpory kurika.

Témér vsichni participanti uvedli, Ze 1épe rozumi procesu odvykani a tomu, jak
kuraka podporit (viz obrazek 6.4).

Mate pocit, ze vite, jak kuraka podporit v odvykani? | Mate pocit, ze Iépe rozumite procesu odvykéni koureni?

7 odpovédi 7 odpovédi

@ Rozhodné ne

@ Spise ne
Spise ano

@ Rozhodné ano

@ Rozhodné ne

@ Spie ne
Spise ano

@ Rozhodné ano

Obrazek 6.4. Odpovedi na otazky 5 a 6 z dotazniku .

Mezi funkce aplikace, které participanti nejvice ocenili, patfily tyto:

m Srozumitelné a dobre vysvétlené procesy odvykani, kterymi si kurak prochazi

m Modelové rozhovory s kurdkem a celkové zaméreni na praktickou podporu a
povzbuzovani kurdka v odvykani

m Pozitivni pristup virtudlniho terapeuta se zachovanim potiebné miry reality

m Simulace realného rozhovoru (osloveni jménem)

m Jednoduchy a prehledny design

Tri participanti ze sedmi uvedli, ze by uvitali vice interakce s kurdkem. Mezi
dalsi pripominky patftily tyto:

m Chybi zobrazeni v kolikdtém kroku sezeni se uzivatel nachézi a kolik mu zbyva
do konce
m Chybi nastaveni jazyka ¢i no¢niho rezimu

Celkovou uzitecnost aplikace participanti ohodnotili zndmkou 8.7 z 10 (viz graf
6.5).
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6.4 Vysledky

Jak byste ohodnotili uzitecnost aplikace na skale od 1do 10?

7 odpovédi

2

1(14,3 %)

o[ol%} 0 (0 %) O[Ol%} o[al%} 0(0 %) O[Ol%}

. | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Obrazek 6.5. Vysledky hodnoceni uzitecnosti aplikace (10 - velice uzitecnd).
Participanti dale navrhli rozsireni aplikace o tyto funkcionality:

m Kazdodenni navrh jidelnicku, cviceni a jinych fyzickych aktivit pro zdvislého

m Interakce mezi nékolika podporovateli zavislého napr. formou skupinového chatu

m Moznost kuraka informovat svého pritele, jak se dnes citi, jakou ma naladu
(zminéno 2x)

m Propojeni planovanych sezeni s kalendarem

7 vysledku dotazniku lze usoudit, ze participanti byli s aplikaci obecné spokojeni
a ocenili predevsim jeji informacni stranku. Mezi hlavni nedostatky aplikace se
zda byt nizkd mira interakce s kurdkem. Mezi nékteré navrhy na zlepseni patii
sdileni nalady kuidka s uzivatelem aplikace ¢i skupinovy chat vSech podporovatelt.
Rozsiteni aplikace se diskutuje dale v kapitole 7.1.
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Kapitola 7
Zaveér

Cilem préce bylo rozsifeni aplikace pro odvykani kouteni o multiplatformni modul
Sesti miniher a propojeni s aplikaci Buddy App. Déle bylo navrzeno serverové
rozhrani pro registraci v Buddy App, ziskavani statistik o kurdkovi a zasilani zprav
pomoci notifikaci. Na zavér byla aplikace Buddy App otestovdna na 7 uzivatelich.

Béhem prace doslo k seznameni se s frameworkem React Native pro vyvoj mul-
tiplatformnich aplikaci. Byly zjistény jeho vyhody i nedostatky v porovnani s vy-
vojem aplikaci nativnich 4.7. Mezi zfejmé vyhody patii rychlejsi a pohodlnéjsi
zpusob vyvoje za vyuziti jednotného programovaciho jazyka pro obé platformy.
Oproti vyvoji nativnich aplikaci je ale vyvoj v tomto frameworku zavisly na React
Native knihovnach, které nemusi byt vzdy dostatecné udrzované.

Béhem vyvoje modulu miniher doslo k feseni nékolika zajimavych problému.
Mezi né pattila napf. navigace v aplikaci 4.1, animace 2D objektii ve hie 2048 4.2.3
a implementace virtudlniho protihrace ve hrach Reversi 4.3 a Piskvorky 4.4. Ve
trech zbyvajicich hrach byl vyuzit herni engine a akcelerometr k simulaci navigace
kulicek pomoci naklanéni zafizeni a srazek s jinymi objekty 4.5.2. Zajimava byla i
implementace herni logiky ve hie Bubliny, kde byl vyuzit algoritmus prohledévani
grafu do hloubky 4.6.2.

V druhé casti prace doslo k navrhu a implementaci nékolika serverovych roz-
hrani pro komunikaci aplikace Buddy App s hlavni odvykaci aplikaci. Nejprve
doslo k sezndmeni se s webovym frameworkem Django a s jeho vlastnostmi 5.2.
Dale byl navrhnut a implementovan proces pozvani a registrace nového uzivatele
v Buddy App 5.3. Pro synchronizaci sezeni v obou aplikacich bylo vytvoreno API
s informacemi o procesu odvykani kurdka 5.4. Nakonec bylo vyuzito Expo push
notifikaci k zasilani zprav ze serveru do Buddy App 5.5.

V zavéru probéhlo uzivatelské testovani funkénosti implementovanych feseni a
pouzitelnosti aplikace Buddy App. Participanti testovani nezaznamenali Zaddné pro-
blémy v propojeni Buddy App s odvykaci aplikaci. Vétsina z nich na konci testovani
oznamila, ze mnohem lépe rozumi procesu odvykani a védi, jak kurdka podporit
6.4. Participanti také ocenili pozitivni a osobni pristup virtudlniho terapeuta.

7.1 RozsSirFeni aplikace

Nékolik participantt nezavisle na sobé uvedlo, ze by uvitali vice interakce s kura-
kem. Mezi navrhované rozsiteni aplikace o nové funkcionality patrilo zaznamena-
vani a sdileni nalady kuidka s jeho pritelem. Tato funkcionalita by mohla znac¢né
prispét ke zvyseni interakcnosti aplikace a podpore kurdka v okamziku, kdy to
nejvice potiebuje.

Kurdk by mohl v odvykaci aplikaci zvolit jak se citi na urcité skale emoci ozna-
¢ené emotikony. S védomim, ze jeho pritel v Buddy App oznacenou naladu uvidi,
by se zaznamenand data ulozila na server do modelu User (viz doménovy model
5.3.2) a nasledné zaslala pomoci notifikaci do Buddy App. Uzivatel Buddy App
by timto zptisobem mohl okamzité védét, jaky druh podpory kurdk potiebuje.
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Priloha A
Seznam zkratek

API
CR
HTML
HTTP
JSON
JSX
PWA
SDK
sQL
REST
RSS
ul
UX
XML

Application Programming Interface
Ceské republika,

Hypertext Markup Language
Hypertext Transfer Protocol
JavaScript Object Notation
JavaScript XML

Progressive Web App

Software Development Kit
Structured Query Language
Representational State Transfer
RDF Site Summary or Really Simple Syndication
User Interface

User Experience

Extensible Markup Language
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P¥iloha B
Obsah elektronické prilohy

minihry/ zdrojovy kéd modulu Miniher
buddy_app/ zdrojovy kdéd serverového rozhrani aplikace Buddy App
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